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Dalam pembuatan video musik baik itu live action maupun animasi, perlu 
diperhatikan bagaimana suatu environment bekerja di dalam video musik tersebut. 
Environment dapat mendukung inti dari lagu yang disampaikan, atau latar belakang 
cerita dari video musik, hingga memberikan kesan-kesan dari lagu tersebut. Tokoh 
dan environment merupakan sesuatu yang tidak bisa dipisahkan karena apa yang 
terjadi dengan environment dapat mempengaruhi tokoh dan apa yang terjadi dengan 
tokoh dapat membentuk suatu environment. Environment mempunya kemampuan 
untuk menyampaikan rasa, emosi, dan perasaan tokoh entah itu dari bentuknya, 
suasana, warna, atmosfer, dan lain sebagainya. 
 




In making music videos whether it  maybe live action or animation it is important 
to consider how the environment works is the music video. the environment can 
support the core of the song that is conveyed or the backstory of the music video, 
giving of impression of the song. the character and the environment is something 
that cannot be seperated because what happens to the environment can effect the 
character and vice versa.environment design has the ability to convey emotion and 
character's feelings. By the shape mood, color, atmosphere, and such. 
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